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kezdenlnk ezt a szamol. Kbszdn ik leveleliket, véleményei-
ket, megle |Léseiket, Nagy Ordminkre szolgal, hogy olyvan
l#ényegl kifogést nem emsilek, aminek olvasisa scran szé—
cyenkeznlnk kellerwt volna., S8L ! Ugy létszik, O0lvasdink
érdekléddsdét sikerdlt felkelteni, remél jik., Léaboruk hama-—
rosan segsokszorozddik. .
Annyit. mér most is tapasztaltunk, hogy newm kinnyebb a
dolgunk, wmint a TV misorsserkesztdinok, hiszen olvan
sokrétld tartalmi igény érkemell mdr eddig Is. hogy Ogy
condol juk eqyuiﬂi- nem véltoztatunk azx eddigl =zerkezeten.

Sokan .kérdenték. hogy hogvan lehet eldfizetni "maga—
ginunkat’ Erre sajnos nincs lehelfiség, kb, a hdnap—
valtédsoknél flgyelnl kell az djsdgérusok Kkirakatalt és
“lecsapni"” s zsikminyra.
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M’Sinclair Research Lid. a Tl-es #évek
glején alakult mey Cambridge-ben, A cég
"eigérleti intézet"-ként ingult, és tave-
kenységl kibre egyenldre csak matematikal
alapmiveleteket végrd szamolipepek kifej-
lesztésére terjedt ki, Az elsd tipusok
- a SINCUAIR C-... sorozatok - az alapmi-
veleteken kivil mdst nem ludtak, s meég
kijelzGiik is LED didda elven alapult.
Rbvidesen pénztdrgépek kifejleszieset Is
elkerdték, az elst széria SINCLAIR CASH
MB-... sorozatjelzésssl lettl ellatva.
Ahcgy teltek az évek, ugy fejlddoti az e-
lektrotechnika is, maga utén vofiva a Sin-
clair termékek tikéletesedését, A zsab-
szdmolGgépek egyre ttbbet tudtak, megje-
lent a folyadékkristdlyos kijelzb, s @
pénztérgépek is memoridval lettek sllat-
va. A T0-es dvek kiizepén mér propramozha-
té Sinclair zsebszdmoldpépek  Jelentek
meg. ElBszBr csak 10-20, kesGbb 50-100
programlépés végrenhajtdsdra alkalmas pé-
pekkel is taldlkozhattunk, A Sinclair ge-
pek igazdn negy "robbantdst” nem tudiak
végezni & piacon, hiszen szémos nagy ame-
rikai cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT
PACKARD, stbh.) hasonlo konstrukcidk to-
meggydrtdsdval teritetie be @ placot és
alnyomta a "kicsiket".

A szdmitdstechnika szelei Simolair-Tt 1S
slériék, &5 hosszas kisérlstezds ytdn az
évtized végén megjelent a “nagy csuds". A
2X-80, Sinclair elsd (egy-kdrtyés!) mik-
roszamitooépe, melynek kizpontl egysege
egy 2ILOG Z-80 mikroprocesszar volt. Ez a
"eép-matuzsélam“ utédjatel a Zx-81-tdl
glsfsorban elektrotechnikal felépitésében
111, memdriaszervezésében  kulbnbozott.
Mem volt berne ULA sem, smely 8 Sinclair
gépek perifériskezeld interface-e, Ezt
itt helyettesitd dramktivokkel oldottak
meg. Sinclair ugy gondolta, = szélesebb
ttmegeknele elektrotechnikailag modernebb,
programazimats €s aokolosluan fethaszndl-
hatd zsebszdmftdgépekre wvan szlksegik:
igy szilletett meg 1979 végén a ZX-B1, ami
mdr 1gazl hirmevet szerzett magdnsk @s
alkotdjdnak. A szintén Z-80 mikroprocesz-
szorral elldtott gép billentylzete "érin-
185", ez persze ma mér nem aldny, de Jdj-
korfdban szenzdcionak szdmitott., Az 1K
szabad RAM memdria sem szémottevd , ha a
mai viszonyokat tekintjik, de 64K-ig bo-
vithetd volt. Ez a gip coak Kardktar-gra=
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fikdval rendelkezett (28x32), ezen tdlme-
nfen nem volt szines moduldécidla és el-
maradt a hanggenerdtor is. Mindettdl  el-
tekintve a gép fogadtatasa elsbrangl volt
(persze ezt mindenskeldtt alacsony drdnak
ksziinhette). Kbzben a gép M- mddosi-
tott memdriaszervezdsy vdltozala is elké-
sziilt amerikal megrendelésre, ezt TIMEX
SINCLAIR 1000 réven forgalmaztdk, oehany
mintapéldiny ebbdl is eljutott hazankba.

Folvamatos fejlesztas, kutstémunks ered-
ményeképpen 1982-ben keseUlt el az elsb

trum, amely glapkidpltésben 16K ROM
és 16K RAM memdridt tartalmazott (léK-s
gép). Megoldettdk a nagyfelbntidsu képer-
nyd manipulédcid probléméjdt s (256x192
pont), amslyen B szimnel Jelenithetink
meg informdcidt, €5 a beépltett hanggene-
rdtor - amely csak I csatornds - kivaldan
alkalmas jétékprogramok hangulati aldfes-
tésdhez. Egy huszdrvdpassal megoldotisdk a
7%-B1 legnapyobb hibdjat is, & foliatil-
lentylizetrs gumitasztatiurdt helyeztek, A
pfn 48K RAM-mal rendelkezb vdltozata 48
hamarosan forgalombs kerilt, bdr a 16K
tuls jdonoscknak is csak a hidnyzd IC-ket
kellett a megfelels tokokba behelyezniiic.
Emlitésre meéltd, hogy 1982-ben a gép in-
tegraltsdgl foka még nem érte el a nala-
két {ISSUE 1), de n technikal korrigdcidk)
folyamatosan lehetdvé tették & valtozta-
tdst a gyartd-szalagon is, gy Jelentek
meq sorban ag ISSUE 2,3,4,stb széridk is.
Idfkdzben tovébbfe)lesztették az ULA IC-t
is. Ez azért jelentds, mert szervizelés-
kot nem mindegy, hogy melyik kiaddsbell
géppel van dolgunk, pl. nem lehetséges az
IS5UE 3, vauy anndl magasabb széridkba
vald 60001 tfpusa ULA IC-t az ISSUE |
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széridba beiiltetni, mert hibds mikidést
. Természetesen nem alapvetd,
hogy vésﬁrliaknr a mindrl mgnsabh szémi

T T T

get tartalmaz. (Itt jegyezziik hogy
128K-s péppel a késbbbiekben :F réulug
tesebben szeretnénk foglalkoznil)

oy e rrosd
verz s anaz tudja ronika- A bukds utdn két évvel, 1987 dprilisdban
11ag kissé B1tied midon Sir Clive Sinclair @ Cambridge Electro-

A Spectrum fejl8désének fontos dllomdsa
volt 1984-ben a PLUS (+) megjelenése,
amely a tasztatira mSdos{tédsdban tért el
elsSdlegesen az alapvéltozattdl. Termé-
szetesen a . Spectrum panel a
PLUS dobozba . IdbGkbzben meg-
jalant a QL 1n, aulyndc ROM-ja 32K, RAM-
i pedig 126 wmemdridval rmlkazik
fejlettebb operdcids rendszer), procesz-
szors MOTOROLA gydrtmdnyG, és 2 db. beé-
pitett microdrive kazetta maghajtdt is
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitds teljes
hidnya miatt a pép nem ért el jelentOsebb
sikereket. Emiatt tervbe vették egy - n
Spmtrm képességeinél tibbet tudd -~

nics Ltd.-n keresztil piacrs dobtas Gj ta-
14lménydt, a Z-88-at, Ez a tipus
nem vmlheti 8 Sinclair nevet, mivel azt
8z AMSTRAD jogilag megvette. A 7-8B8 szin-
tén kis méretl, alapkiépitésben 128K ROM-
mal és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel-
kezik. res, de Z-B0 alapd
pép. A memdris hﬂvitéﬂﬂuz 3 kédrtya csat-
lekoztatdsi helyet slakitottak ki, J2K,
128K és IM kértydikial ﬁnzusun Mbyte-ra
bivithetf. IBM gépekre {rt programok fut-
tatdsdra is elkalmas. Sajdt SUPERTWIST
LCD kijelzbvel, RS-232 kimenettel (pl.
:‘EIIEH mtl:knztathﬁm)hz-m csatleko-
sinnel, f0-adepter csatlakozd saljzat-
tal és kontraszt szebdlyzd pot-

kiraj feliilrél kmntib!.lin mm— H‘ib;rul is rendelkezik. Biil;
lesztését. megsziile- szilikongumis, kopogdsmentes 4 ce-
t a Spectrum + nac - mint ruzselemmel 24 6rdn 4t lzemeltethetS, ki-

shogy azt az elfzd azﬁtlnn nlvuﬂ'ﬂttuc -
Sj.r Clive "befiirdttt" a C5 elektromos
sutéval, s az AMSTRAD felvdsdrolta a cé-
get. Ett6l kezdve 8 Sinclair gépek torté-
nete kettévdlik.
Az AMSTRAD cdu tovébbfejlesztette a 128K
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beépitett
ada tofont, mig a Spectrum 128K 43
egy (1) 3 "-os lujlﬂtmy mégneslemezegysé-

-

kapcsolt dllapotban pedig kb. 1 évig meg-
6rzi a RAM tartalmat. ¢ a

az ﬁj Sinclair gép meny-

Nem tudni
nyire hauitja a piacot, de az biztos

hogy széleskiird fulhﬂzniltu luhu’h&atgu
és olcsd déra (1987. junius: 235 Font)
mar magdra irdnyitja a f:lwalnnt!
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Rambo-film alapjan késziult program si-
kere desztondzhette a BUTCH HARDGUY {rdit
is, hogy a hasencimd filmbSl szamitogépes
Jatekot alkossanak. A Jjatek egy szigeten
Jatszodik, a jatékosnsk 20, ketrecben
fogva tartott katonat kell kiszabaditeni.
A foglyokat robotok drzik, amelyekkel — a
karate szabdlyal szerint - kell megkiizoa-
nank (kézzel-ldbbal). Nem mindegy, hogy a
robotokat hol taldljuk el: ha Kkidzépen,
akkor csak bizonyos idice potiyannak a
foldre, ha fejen, akkor viszont tévomi
kell a kizelilkbGl, mert felrobbannak. A
rabokat Ggy 1tudjuk kiszabaditani, hogy
bssze-vissza puibljilk a ketrecidket. A ki-
szabaditott rsbolkkal a helikopterig kell
eljutnurk, de ha a rab egy roboital fa-
1dlkozik, visszakerill a ketrecgbe,
Szdrakozialo és izpalmas akcidjstek, mel-
t6 utédja a RAMBO-nak és a GREEN BERET-
nels.

THE SYDRNEY AFFAIR

Infogranes

Iz Infugrames eldzi 7dtékanak a VERA CRUZ
AFFAIR-nak & mintdjara irddott ez a prog-
ram, de ez wvalamivel Jobban sikeriilf.
byllkossdg tdrienik 5t., Etienne vdrosaban
gs Sergeant feludgyeldt (minket) biznak
meg ar gy felderitésdvel. A Jaték ket

gszinen jaétszodik: a halott (Mr. Syd-
rey) kbrnyékén és abban 3 szobibsn, ahon—
nan a haldlos lovest leadidk, Kézi nagyi-
tonkikal sprolékosan végigvizsgdlhatjuk a
két helyszint, kikéroerhetiink tanikat. A
megszerzett adatokat szdmitdgeppel {el-
dolgozhatjuk, smelyen keresztul kommuni-
kalni tudunk mas 1gazségdg{i szervekkel
is. Végsd célunk s gyilkos kilétenek fel-
tdrdsa.

Nagyon izgelmas 3dték, a logikal jdtékok
kedvelfi bizonyara nagyon megszeretik.

//)/

AU WIEDERSEHER

MO TY — Greslin Braphics

Gremlin Graphics nagy51keru MONTY -soro-
zatanak legujabb tagje. Az uj torténet e-
16zménye: MONTY wakond szenet lopott,
mert fdrotf. Ezért a hatdsdgok - Eléggé
elitélendd mddon - lecsuktdk. Monty meg-
szilkik és elindul Eurdpaba, penzt gydjte-
ni. Célja, hogy az dsszegyljtott pénzen
megvegye & gicdgorszdgl Montos szigetet,
ahol nem adjak ki 8 hatosdgok, mdsrészt
meleg van (nem kell szemet lopni). A 34-
ték Ewrops orszdgaiban Jatszodik, az
egyes orszdgekat a kidlbnbozd keépernyok
"testesitik” meg. Monacohan pl. MONTY
részi vesz a Forma-I-es autdversenyen é€s
ha megnyeri, lesz elég pénze. A pdlydkon
szétszorva megtalalhatoak egy repllégépre
szdld jegy darabjsi, amit oOsszzgydjtve
tovdbbrepilhetink s kovetkezd nrszédghba.
Mint az eddigi Monty-jstékok, =z a prog-
ram is 6 graiikdvel készilt, erdekes és
sz0rakoztato. ElsGsorban wvaldszindleg &
fiatalok fogjsk megkedvelni.

AMaUROTE — Mastertranic

-

jabb ULTIMATE-jelleql hdromdimenzids ak-
£i0-jatek. A 3dték sordn tankunkkal a ro-
varok 25 orszdgat kell elpusztitanunk.
Egy-egy orszdg tibb, mint 100 db kiilonbt-
z0 helyszinbol 4116 labirintushdl all. Ez
a rengeteg varidcic az azomos képrészek
kiildnbtz8 kembindcinibdl éptl fel. Ahhoz,
hogy egy gyarmatot legyfizziink, a rovarok-
nak legalabb 60 szézalékdt kell megsemmi-
sitenunk. Négyféle rovartipussal taldl-
kozhatunk: kirdlynd, here, tamaddk ¢€s
felderitdk. A legfontosabb celpont a ki-
ralyné, ha sikeril elpusztitanunk, az or-
szdgban kdosz uralkodik. A felderiték nem
veszelyesek, csak repkednek, & tamadok
védik az orszdgot, a here pedig csak ak-
kor tdmad, ha beszoritjuk.

Az "ULTIMATE-Klonpkhoz" hasonlé j6 grafi-
kg, nagyon hosszd jatékidd.
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meg Angligban és azonnal oSz~ Xpca s o ' g i
tatlan sikert aratott: hosszj _ ol :
hetekig el sem lehetett kép- ™
zelni olyan Spectrum, Commodo- T
re-64 vegy Amstrad top-listat, i
amelyen ne lehetett volna ta- B b
ldlkozni a g‘tﬂdﬂl ({ezek a 2
listdik 41 kezddd- -
m:rl- m H 04--)-
Az ifjiség kiirdben valdsédgos
Jack-ménia indult meg: & j4-
tékversenyeken Jack-et dbrézo-
16 dingeket sorsoltak ki a
pybztesek kdziitt, s jétékbol-
tokban Jack-figurdkat érultak,
sft, a programbdl rajzfilmet
készitenek. A hatalmas siker
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titka egyszer(: a iréi olyan kedves kis figurét alin:n:t:ki meg, mint
pl, kacsa, és ezzel a figurdval clyan dolpgokat tehetiink, ami minden fiatal
szivéhez nagyon kiizel 411: 'ullnttmt' (ez - mint a késSbbiekbfl is
kiderill - roppent finom megh @ dolgoknak).

A program - betiiltdse utén - ndml zene-bonsval jelentkezik be &s a fGmeniben bedl-
1ithatjuk 8 joystick- vagy a billentylivezérlést. Az aktudlis irdnyitdsi mod "ugrél",
az 1. (KEYBOARD) esetén a kivetkezd billentyfikkel irdnyfthatjuk @ jdtdkot-

Z: balraj X: jobbra; O: fel; K: le; 0: tdz (ugrds)

A bezéirt ajtékon az ENTER megnyomdséval juthatunk ki. A tdrgysk felvétele illetve
eldobdsa a két zseblinkhbz tartozd gombok (1,2) megnyomésdval thrténik.

napon Jack-et egyediil mamd ja a gyermekszobdban. Jack elindul,
%3:% a vérost h.mlhnrélm%-ny:imt hgva;um el... .

t&dt&k célja s képernyd alsd részén léthatd rosszasdgmérs§ miszer (NAUGHTYOMETER)
szdzalékra dllitdsa. Ez @ véroshen taldlhatd killonféle tdrgyak megfeleld helyre
Juttattdsdval, illetve bsszetiirdsével lehetséges. A tlt:allut csak askkor tudjuk moz-
gtni (nagy csiny) vagy eltiéirni (kis csfny), ha felve Oket valamelyik zsablinkbe.

tirni csak akkor tudjuk, he valamilyen magasabb ponton dllunk (pl. @ polcon) és
megnyomjuk annak a zsebnek a szdmdt, amelyben a tdrgy taldlhatd. A ndlunk 1év® dol-
pok képe a rosszasdgmérd mellett ldthats.

A csinyek elkiivetésében tiibb dolog is pétol benniinket: az utcékon és  szobdkben sé-
tdld emberek és tdrgysk, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabed hozzéérnink (pl. vi-
m). Az ezekkel vald érintkezds cstikkenti az energidnkat, nivekszik a RASH-miszer

Je (ext 1zés 15 kiséri). Has ez eléri a meximumot, a bal slsé sarokban
llthntgigi:}a:m 5 db ugrdld Jack-figura) kbzill az egyik figura @ kiporolt fenskét
fogja ni.

Ha valamelyik szobdban csinyt kiivetiink el, egy felnStt azonnal hozzdnk rohen és ki~
vet akdrhova megylink. Ez Utkiizést Jelent, amitSl az energidnk rohamosen fogy.
Ilyenkor minél elBbb tdévoznunk kell a szobdbdl. A kiivetkezf mddon elkeriilhetjik =
nagyobb energisveszteséget: ha @ szoba kijdrata - mondjuk - bal oldslon van és az
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ellenség fslilrdl “ragadt rdnk"”, haladjunk egy darahbig balra, felfelé 4tlas irdnyban
majd hirtelen irdnyvdltoztatassal lefelé dtlos iranyban. Etthl a mendvertbl az el-
lenség leszakad thlunk (az energidnk nem fogy tovdbb) és elegendd idSnk wvan abhoz,
hogy kijussunk s szobdbdl. Egyes helyszineken (pl, a temetdben) kisértatek tanydz-
nak, ezek koziil az egyik mindig ezonnal megtdmed minket, mihelyt beléniink. 0t is a
fent ismertetett modszerrel lehet félreveretni. '

Egves targyekhoz csak dgy tudunk eljutnl, ha a butorokon kirbeugraluni. A szobdk az
irdnypont perspektiva elvel alapjdn lettek megalkotva, tehdt a szoba - relative
- tévolabbnak ldtszd részein a hutorok "alacsonyabbak™, itt felugorhatunk rdjuk,

A keéslibbiekben a mellékelt térképen ldthatd helyszinek nevére hivatkozunk. A hely-
szinre torténd eljutdst nem részletezzik, ez s térkép alspidn nyilvdrwvald.

A kalangd a gyermekszobdb6l indul, ahol a jatékpolcrdl el kell venniink a kipbosivet.
A jétékpolcra a konyvespolc tartdoszlopeirdl juthatunk &t. A kipbcsd kizeldbe 4dllva
tegytk be az egyes zseblinkbe ('1' billentyld), majd potyogiunk le s polerdl. Amnig a
kopdcsb ndlunk van, a tizgomb minden megnyomdsakor Jack elbrdntja és 16 egyet vele.
Ha a toltény eltaldlja valamelyik ellenséget, a rosszasdgmérd ndvekszik és az ellen-
56y megtamad bennlnket (ez addig tart mig ki pem 16pUnk a szobdbdl, ha Gjra bejovink
a sértett nem ismer meg minket, (jabli csinyig nem tdmad). A jdrdkeldket folvamatosan
lavildozve menjink el a renddrségre (FOLICE). A taldlatok addig nivelik a rosszssig-
meérSt, amig az el nem éri a felsh sor harmadik begsztasdt (15X). Ezutén mdr felesle-
ges lovoldbznlnk, csak a felndttek horag)jat vonjuk magunkra.

A rendfrségen vegyilk fel a hatalmas elemet, majd menjink 8t a szomszédos biirtorbe és

ugorjunk fel a szekrényre. Innen pottyantsuk le a kopSosovet (a rosszesigmérd nbvek-

;zm, a re:ja?ﬁr odadll a szekrény elé £s ha leugrunk témad) és vegyilk fel a helyére a
tonnds sulyt. :

Menjiink &t a mikrogépek boltjdba (JUST MICRD), abol @ ndla 1évii elem segitségével
Jack bevezeti az dramot a pult bal alsd részén taldlhatd kspcsoldtdbldba. Apré mOhi-
ba folytdn Osszeksveri a pdlusokat, minekfolytdn a hdldézatba bekapcsolt srdmitdgépek
visszaad jak lelkilket alkotdjuknak, '

Menlink el a Zocney & Ca. Ltd. helyi kirendeltségére (HUMMO SOCKS), ahal a  futdsza-
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnds silyt. EbbGl kifolydlag a futdszalag meghibd-
sodik és ledll. A varos hdnapokig friss zokni nélkiil marad, ami - figyelembe véve,
hagy 1tt Se nagyon szeretik mosni a haszndlt zoknikat - Kornyezetvddelmi szempontbdl
(a vdros levegljének védelme) elég silyos dolog. Tdrjik Ossze a sdlyt.

A kivetkez{ teendBnk a mosodd-
ban (LAUNDERETTE) felvenni &
ragasztds fioldt, ami a8 wosd-
gépek tetején taldlhatd. Ide
csak a bal oldalon 18vl polc-
ral tudunk dtugrani. A ragasz-
tds tubussal - szédabikarbona
hijén - a fogorvaosndl (GLMMD'S
CHOMPING MOLARS) a futdszala-
gon gydrtott protéziseket foo- :
Juk kezelni. A ragasztital o < =T e : AT :

protézissk tsszeragadnak és a, PR AP : Ay € 540/ e
viros foghidnnyal kizdd polgd- 7 i g oo L i AL AR L A
ral a kovetkezG hetexben nem it rtrimpiaion A A ==
tusdk kimondans azt & sa6t, Bt TEETIRERT TR 6
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Indil junk 21 a bank [elé. A bank eldtti palyan (a zGldGvezet hatdrdn) a fal thvében
taldlunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesaunk. Ha ezzel megylink be a bankba, ldthato-
vd vilik & radidtor mogotti titkos pdncélterem bejdrata. Tegylk le & bankben a  kul-
caot és vegylk fel az ajtdban 4110 floppy-lemezt. Ezt szembl nagyon nehéz megosi-
ndini, mert kiionyen - 108 eldtt - dtkerilhetink a péncélterembe és innen nincs visz-
szaut a8 bankba, megint korbe kell jérmunk a fél vilagot, hogy wvisszejussunk, Ezért
dlljunk Jack-kel a bejdrat melletti sarokba és onnan jijjunk be a floppy-lemez eld.
fgy mar felvehetjik #s bemehetiink @ pincélterombe, Itt teljesen sajatos modoh egy
mosfporos doborban adsavat tdrolnak, amit szintdn fel kell verink.

A kijaraton kilépve a haldszoba egyik szekrénydnel tetején taldljuk magunkat. Men-
Junic ki 8z utcdra 8s sétaljunk el lsmét a mosoddba. Ittt nagylzemben folyik a mdrkds
tuhdk tisztitdsa, amibél természetesen Jack is ki akarja venni & részét. Ha odadl-
lurk az elsd mostgép ablakéhoz, Jack beletntl a "mosdport” a gépbe. A mosott ruhidk
tulajait neveny gutaUtés éri, mert o géphdl késbhb kiszedett ruhdkra mdr cssk @
"toprangy™ kifejerés haszndlhatd. Tdrjik dssze a mosdporos dotozt.

Kovetkezd utunk a szémitogépgydrba (TECHNOLOGICAL RESEARCH) vezet: & jobb slsd sa-
rokban 1éve termindlhoz felugnrva Jack & ndla lévl lemezrdl betdlti a "RESET SYSTEM
VD.0" operscids rendszert. Ennek funkcidja abban merdl ki, hogy tonkreteszi s szdmi-
t ydrat verérlf szamitdgepet #s @ véros polgdrai scha tobbé nem tudnak jdtszani
a "JACK THE NIPPER" cimG, mély gondolati lirdt kifejezd jétékprogramjukkal. Ussze-
torhetjuk a lemezt is. '

Menjiink vissza a bankban hagyott kulcsért, gmi a maga nemében univerzdlls szerkezet:
nemcsak a bank, harem a mizeun (MUSEIM) pdncéltermét Is kinyitia. A mizeumot nem ta-
tarozzdk, tehdt nemcsak az dllvdnvzaton hanem a fokapun is bejuthatunk. A mizeum I-
ben nem Esterhdzy-madonndk és Raffaello-képek lithatdsk - mint egy sajnilatos eset
is bizonyitja ezek fogyd druk -, hanem egy nagy darab cumi. Ddntsiink ugy, hogy nem
szeretjik sz avantgarde-mivészetet, dobjuk le a cumit a talapzatrdl, majd men Jink dt
a mizeum IT-be. Jack nem szereti a hagyvomdnyos szobrokat sem, le kell dobhunk 2 bal
alsd sarokban levll mellszobrot is. Tepyik le a kulcsot és menjlink be a pdncél tarem-
Ge. A masik ajton keresztil egy képbll a kisértetek nappali)dban kornyadazd hasevi
ntivény karjaiba pottysmurk, ami azonnal megkezdl energldnk elfogyasziésst. SUrpdsen
tdvozzunk 8 szomszéd szobdba, shol felvesszik a polcon lévd duddt, a kivetkezd sza-
bdban pedig a bombdt. Az ajtdn 4t kijutunk a temetfbe.

A duddval felszerelkezett Jack most a viros #llatvédd egyesiiletdnek fog @ kedvébe
Jirni: dtballagunk az dvoda I1.-be (PLAYSKOOL misodik szobdja), ahal az  ddesdeden
szendergh macska el6tt megnyomjuk a tizgombot. Jack =l6rdntja a duddt ds ratilkiol a
macskdra, ami a szd szoros értelmében & falra mészik idepességében B85 a jAtdk tovéb-
bi részein is csak omnan hajlandd figyelni s torténéseket. Jack megalégedve Konsta-
tdlja hogy ért az dllatokhoz, Gjabb célpontidnak a renddradgen alvd macskdl szepeld
ki, A hatds ugysnaz. Ha mér 1tt vagyunk, menjink 4t a bortonbe is és az els cellasj-
tandl vegylk Eilﬁ a bombdt. A bekivetkezs robbahds bedbnti s cellék ajtajdt és kisza-
badulnek a rabok.

Menjink el a vegyldrukereskedésbe (I. BLOOM) s vegyuk fel a jobb oldali polc legvé-
gén talalhatd tdpsdkat tartalmezo két lvegecskét. Az uvegeket a kerthen haszndl juk
fel, elbvetel utan a tdpsok kifejtik - némiképpen rendhigyd - hatésukat: kipusziit-
Jik az Osszes virdgot. Vegylk vissza a2 livegeket és tdvozzunk.
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SHOP) &s dobdljuk le azokat a ma-

cikat is, amelyeket fel tudunk

venni (a teljes macl ldtszik).
Kivetkezf utunk a temetlbe vezet. A hdtul 4116 kisértet mogatt zsdk van, ezt ve-
gyiik fel és menjink 1 a szomszddos kertbe. A zsak ﬂl’\r‘ilﬂ_ wtﬁmgut tartalmaz,
de ha elfvesszilk a kertben, nem igazdh csodaszép t, sokkal inkdbb ronda
husevl rovénysket nbveszthetiink. A finomabb novéoyekhez szokott kertész ezt lithats-
1ag rossz néven veszi, haragla eldl - a zsdk 03bdli felvetele utdan - tdvozzunk @
helyszinefil. Alkalomadtdn ticjik Gesze 3 2sdkot,

Az dvodaban vegyik Tel a jobbra 1évl bilit és menjink el a8 kinai boltba (CHINA
SHOPPE). Itt dobd@ljik le a pult feletti polcon 18thatd ténydrokat, majd & magesbil
!.enpty_agvn meniiink a codidtor eld ds vegyilk eld a bilit. Ennek Ggy létszik, mdr volt
"1akdja", mert a szobét azonnal dthatd illat (szeg...) tolti be. A tula) rendkivili
marian nehezményezi, hogy a radidtor ald Lntottik kisebb-nagyobb “dolgainkat!, tehdt
minél alfbb tavozaunk.

Menjlnk el a mizeunbe a kulcsért és torjik dssze, mejd irdny az dvods. Az dvoda II.-
pen & pult bol szdlén egy kis halom 411, egy zsebbdli kaptar. ke fal, keriljuk
meg a fél vildgot, térjlnk vissza sz dvoda I-be 88 helyezaik el a kdlyhs eldtt,
Kerregh hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a keptdr megtelt méhekkel. Vegylk fel,
siesalink visszs a parkba, ahol g kaptar elOvétele utdn szabadonengedjilk a méheket. A
zUmmiig finomsdgokat a husevd nbivények jd étvdgoyal elfogyasztiik. A kertész mar
art is neheztelte, hogy Ilyen nivényzettel altettik be @& parkot, de az mirc
valdszinlleg # puteitds nevd jelensdget iddzi 216 ndla, hogy méheikel etet)lk
et ..

Miutdn Hoszetbrtik o zsdkot a poszszasdpnerd 99 szdzaldkot mutat. Hogy mit kell
tennl ezutdn és ml & Jaték vége? Ennek kideritésél mar a keoves Olvesdra bizzuk...

(rikalet POKE:

A BASIC pész betsltése utdn 'BREAK', majd PAPER 7, 2 x ENTER, €5 elftGriik 2 betiltd
Listdja, Most adjuk meg a kivetkezOt : POKE 23834, 201, és adjuk ki: RUN.  Incitsuk
al a magnetofont, s toltsik be & képsrnylGt, majd az azt kdvetd nagy kodot. Ha
jelenik 2z 'OK' Uzenet, dllitsuk le a magnetnfont (a program még nem tdltddott be),
éa I be ‘m kovetikezdket ; POKE §3516,62: POKE 43517,4: POKE 43518,1835: POKE
43519 0: POKE 23834, ,33: RANDDMIZE USR 23835, ENTER megnyomssa uldn 8 poogram  vdpjia
a2 utnli:ﬂblddc- betdltésidt, inditsuk 8l & magnetnfont, és betiltés utdn végtelen
letiink lesz,
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Az Gra csak a "tiszta" j4tékidbt méri, tehdt csak azt, amikor a labda jdtékban van.

tHa a negyed valamely csapat akcidja kbzben érne vépet, hosszabitds kbvetkezik az ak-

ci6 befejezéséig, illetve a labda elvesztéséig. A negyedek kiszott nincs térfélcsere,

a csapatok az epész markGzés folysmdn ugysnabba az irdnyba tdmesdnak. Egy csapat 3Jd-

tékosal két kategiridt képviselnek: az 5 "futdember" célja a labda gdlba Jjuttetésa,

gi‘t 8 6 "6k" - finoman szdlva - fizikailag témogat. A labddt rigni és dobni is le-

A jétéik ele)én bejelentkezd menilben a kivént formuldhoz tartozd szdm megnyomdsdval
kivilaszthatjuk a két jatékos irdnyitdsi opciGit. Egyenll képessdgl  J&tekosokndl
cdlszerd az 1. opcidt vdlaszteni, mivel a joystick/billentylzet leosztds egyenlSt-
lenné teszi e klzdelmet. Az irdny{td billentylk ebben sz esetben a Ktvetkezdek:

Fal: "A! illetve '0'
Le: ‘CAPS SHIFT' illetve 'P'
Jobbra: '0° illetve 'ENTER'
Balra: "1' illetve "SPACE'
Taz: 8 illetve '0O'
A a '0" billenty( megnyomdsdval inofthatjuk. A jdték képernylijén a kilvetkezd

informdcickat 1athat juk:
SCORE: A mérkdzés dlldsa (ez
nem a gdlokat, hanem az
azokért szerzett ponto-
kat jelzi)
Adﬁrmgyadhﬁl hdtralsvd
i
Az aktudlls ed
hatd potedpio(dtdn)-
: dobds ) -
ndl a rigds eréssége,
illetve akcid kiizben az
indulds szdma
A PWR jelzb alatt levd két kis
képernyln az akcid kizben tor-
tént eseményck szimuldcidjat
ldthatjuk. A kdpernyS jobb ol-
dali resze maga a pidlya.
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A képerny@ bal felén (a szaggatott vonallal bekeretezett részben) az Gj induldsok
eldtt az elfzd indulds eseményeit figyelhetjik meg, nagyban.

Az 1. j4tékos a fekete sisakos ("PATRIOTS") csapatot feliillrSl lefelé, a 2. jatékos a
fehér sisakos csapatot ("BEARS") alulrdl felfelé irdnyitja. Az 1. jdtékos csapatdt a
pdlydn fekete, a 2. jdtdkos csapatdt fehér négyszigek jelzik. Minden csapatban az
egyik négyszog be van keretezve, ez a csapatnak azt a Jdtékosdt Jelzi, amelyet a
labda jétskba keriildse utdn irdnyftunk (ez védltoztathatd). A tobbi jdtékos a straté-
gia alapjdn a gép altal megszabott feladata szerint mozog.

A jaték kizépkezdéssel kezd@dik. A labddt az PATRIOTS csapat kapitdnya indftja utja-
ra. Az 1. jdtékosnak a jobbra-balra gombokkal be kell dllitani a kezdbrigés erdsge-
pét. Ez a 4, ablakban 1évd, "POWER" feliratu skdldn mérhetd le. Ha bedllitottuk,
nyamjuk meg az 'ENTER' billentyOt. A pdlydn lithatd, hogy a labda jdtékba kerldlt és
- létszdlay - teljes kavalkad uralkodik, Igyekezziink az dltalunk irdnyftott jdtékos-
sal a labda irénydba. Kozben sz 5-6. ablakokban kivessik nyomon a jéték mozgalmassd-
gat, ahol 16 éven feluli filmekbe kivénkozd események 2zajlanak: s két csapat tagjai-
nak taldlkozdsakor érdekes tirténésekre keriil sor. £z leginkdbb a "heveny verskedés"
nevii jelenségre hasonlit. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdét, s képernyd bal
oldalan megjelenik a “NEW 1ST DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely szt jelzi, hogy
ii) akcid kezdddik (a pontozott részen léthatd a labddt birtoklé csapat neve). Az 1d6
mepdll és a jdtékosok kivdlaszthat)dk az dltaluk alkalmazni kivdant stratégiat.

Tamaddnak minGsiil az a csapat, amelyik a labddt birtokolja. Feladatuk, hogy maximum
5 induldssal az ellenfél kapujdig jussanak vagy gélt érjenek el. A tdmadd stratégis
a pillanatnyi pozicié, illetve a jatékos szeszélye alapjan alakulhat ki. Minden in-
duldskor a tdmadd 411 fel elfszir, ehhez alkalmaszkodhat a védS. A tdmadd stratégidt
egy mentirendszerben allithatjuk Gssze. A f@meniiben eldbnthetjlk, hogy a8z indulds mi-
lyen formdban zajlik. A kilvetkezbkben nem ismertetjik az almeniikben vdlaszthatd ta-
maddsi stratégidk jelentlségét, ez prdbdlkozdssal tapasztalhatd ki.

LONG PASS (hosszi passz) jdtékrendszer: a labdét a dobd ember magasan, hosszan @s
erfisen passzolja, Igy csak a kijeldlt jétékoshoz - vagy annak idfkbzben tdrtént el-
mozduldsa esetén - a helydre érkezik.

- SHOT GUN (sorétes puska) forma:

A futdemberek az dékek migitt aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulds sulypontja
létszdlag a bal szélre tolddik, de s hosszipasszos jJétékrendszerbdl kiovetkezik, hogy
a jobbszél is futtathatd, visrzont az ellenfél ezt egy J6 védelem felallitdsavsl
kinnyen ellensulyozhatja. A SHOT GUN-forma elfnye, hogy a futdemberek az ékhez kozel
helyezkednek el, konnyen tért nyerhetnek.

- SPLIT RED (rajvonal) forma:

Csak a két szélsd futdember haszndlhatd a térnyerésre, de azok a labddt azonnal meg-

kapjék ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfdél ). Célszerd az irdnyftott embernek

valamelyik sz6é1sbt vdlasztanunk, a hdtsékkal és az ékekkel nemigen tudunk mit kezde-

M s261s0kkel a pdlya szélén végigtirhetlink, az ékek és a hdtsd futdk fedeznek
nket.,
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- OPPOSITE BROWN (megosztott) forma:

Nein eredményez til gyors tdmaddst, de néhdny esetben (pl. gélvonal elbtt) szerencsés
megaldds 8 jobbszélsére alapozni, ugyanis j6l irdnyitva, az ékek védelmében betorhet
a gilteriiletre extra ponthoz juttatva ezzel csspatunkat, Célszerl iranyfitott ember-
nek is a jobbszélsdt vdlasztanunk.

SHORT PASS (rbvid passz) jdétékrendszer: a labdat a dobdember alacsonyan és kbzepes
erdvel dobija. loy a labda atvételére kijeléilt jdtékos és a dobbember kdzGtti jateéko-
sok is elkaphatidk a labddt, A jatékrendszer nagyobt kombindcidk kidolgozéasdra is
alkalmas, de hdtranya, hogy az ellenfél labdéra illetve emberre mend jatékosai kiny-
nyen megdllithatjsdk a futdembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labdéat.

- SPLIT (RED) forma:

Ugyanaz mint a LONG PASS jdtékrendszerben, de nem csak a kijelolt futo kaphatja meg
a labdat, hanem mas )jatékosok is.

- DOUBLE WING (dupla szdrny) Fforma:

Széthizott alakzat, a szélabk tdvol helyezkednek el az ékektfl., A bal szélsdt meg-
jatszva megtorténhet, hogy a kilzte és a dobdember kizott elbielyezkedd jdtékos veszi
4t a labgat, Fkkor az ellenfél emberfogd jdtékosai a jobb szélsfinkre tamadnak, mi-
kézben az irdnyitott emberiinkkel a labdas atvétele utdn a mésik oldal [felé vagtazvs
tért nyerhetiink.

- TRIPLE WING (hérom szdrny) forma:

Az egyik leghatékonyabb tdmaddsi forma ebben a jédtékrendben. A két szélsd a majdnem
teljesen a szélre hizddve, az ékekkel egy vonalban vdrja a labddt. Ha a pessz sike-
res volt, majdnem biztos, hogy a golteriletig tudunk elBretirni. A hdtranya is az
glnyében rejlik: az ékek til tdvel #llnsk a futdktdl, hogy fedezhessék Oket, tehat
egy Jal feldllitott védalem kinnyen keresztilhizhatja szémitdsainkat.

o

RUSH PLAY (rphamjdték) jdtékrendszer: a nevébdl is kiderll, hogy a golterilet megro-
hamozdsa a jétékrend célja. Az ellenfél kapujdnak kbzelében célszerl alkalmazni. Eb-
bl dltaldban igen tumul tudzus, szivmelengetd jelenetek kerekednek ki: az élSerdben
Jjelentfs kir kelethezik.

- I FORMATION (I-feldlléds) forma:

Az Bkek csak kbzvetetten témogathatjdk a lsbddval megjdtszott szélsbket, mivel tdl
messze vannak tdlik. A szédlsdk kozill - pozicidjukbdl addddan - egyenld eséllyel in-
dithatjuk barmelyiket: a balszélsh az ékek vonaldban, de az ellenfél védGihez tdl
kilzel, a jobbszélsd az elienféltdl tdvolabb, de 2 yarddal hatrabb helyezkedik el.

- NEAR BLUE forma:

Hasonlo az I-feldlldshoz, csak a hdtul elhelyezkedd futdemberek pozicidja vdltozott.

A szélsOkee is ugyanazok az instrukcidk vonatkoznak. A két felallds kildnbsége csak
ott jelentkezik, ha irdnyitott embernek a hdtsdk kozul vdlasztunk.
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- NEAR BLUE SLOT forma:

A legjobb tdmaddsi forma ebben a jdtékrendben. Egyetlen szélsd van csak, teljesen a
Jobb szélre hizédva, amelyre a védelembSl legaldbb 2 embert kell &llftani, hogy meg-
akaddlyozzédk az elSrettrésben. Irdnyitott és megjdtszott embernek is célszerd a
szé1s6t vdlasztani.

SPECIAL PLAY (specidlis) jétékrendszer: specidlis esetekben illetve jobb Gtlet hijdn
alkalmazhaté formuldk tar ide.

- FIELD GOAL (kapuradobds) forma:

Ha a kapuhoz elég kbzel és szemben dllunk, vdlaszthatjuk ezt a formdt. A védbk bedl-
litdsa utdn a 4. ablakban egy kozépkezdéshez hasonldé skdla jelenik meg, amelyen a
rddobds erfssépgét hatdrozhatjuk meg. Itt célszer( a maximélis értéket bedllitani,
uﬂmEWMnIMMtlnnm-molakamin,vagynhutﬁnﬂrﬂlﬁm
mnegszerzik.

PUNT (pontrugds) forma:

Has~15 a FIELD GOAL formuldhoz, de itt a labddt nem rddobjuk, hanem rarugjuk a ka-
pura. A tdbbi instrukcid megegyezik az elfibbi formdéval.

- GOAL LINE RUSH (gdlvonal megrohamozdsa) forma:

Elég suta egy témaddsi forma, csak akkor érdemes haszndlni ha mdr semmi jobb nem jut
eszinkbe. A futdk és az ékek is egy kupacban helyezkednek el, a labda jdtékba hozé-
sakor toronyirdnt rohamoznak a gdlterilet felé. Ez dltaldban semmit sem eredményez,
rosszabb esetben a labda elvesztését.

Ha a labddt valamely jdtékossal a gdlteriiletre sikeriilt juttatnunk, a kis ablakban
ldthatjuk, hogy a jdtékosunk elfrevetbSdve feldobja a labddt. Az akcid befaia_zgdhtt,
6 pontot és egy extra lbovést kapunk. Az extra lovés megegyezik a PUNT és F GOAL
formékkal, de - mig azokndl 3 - itt 1 pontot érhetiink el.

Ha a labda valamilyen mddon (pontrigdsndl, rtvid passzndl stb.) "holt" jatéktérbe
Jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" 4dllésba dllnak fel a
csapatok. Ez a kezdéshez hasonléan zajlik, nem szikségszer(en a pdlya kiizéprészén.

A menik opcidi kizbtt a fel-le billentylkkel vdltogathatunk és a tlz gombbal szelek-
tdlhatunk. Ha kivédlasztottuk a kivdnt tdmaddsi stratégidt, egy (jabb meniit kapunk
eredményiil, amely a kivetkez opcidkat tartalmazza:

MAIN MENU visszatérés a fOmeniihdz
PREVIDUS MENU a tdmaddsi stratégia (jravdlasztésa
NEXT FRAME - vdlasztdsdval azt szemlélhetjik, hogy a bedllitott stratégidbdl

addddan a jdétékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniiik
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SUPERBOW

SETUP RECEIVER - a labddval megjdtszani kivdnt jdtékos kivdlasztdsa. A jobbra-bal-
ra billentyGkkel vdltogathatunk s jdtékosok kizott. Ha a keret az dltalunk kivént
jdtékoson van, nyomjuk meg a t0z billentyGt, amig BEEP-zajt nem hallunk.

A mend) alsd sordban l4thatd s kivdlasztott stratdgia megnevezése,

-Ha bedllitottuk az Bsszes dltalunk kivént paramétert, térjirk vissza s fOmenibe
(MAIN MENU) és vdlasszuk a PLAY GAME opcidt. A vezérlés ekkor étkeril a védbGcsapat
jétékosdnak kezébe, aki kivdlaszthatja a témaddsi stratégia ellen alkalmazni kivdnt
védelmi rendszert.

A jétékban négyféle védelem kiiztt vdlogathatunk, alapértelmezésben a 3-4-4 védelem
van bedllitva, A védbk fomenijében valamely opcidt vélasztva, szonnal meglelenik &
feldllt védelem,

A védelmi rendszereknél nem nyljtunk bbvebb instrukcidkat a feldlldsck elloyeinek és
hdtrénysinsk elemzésével, mert a tédmedd slakzatok jsmertetédsébdl logikusan kivetke-
zik, hogy milyen védelem alkalmezendd ellene. Altalénos szabdly,hogy az ellenfél fu-
téembereit, megjdtszott embereit és szélsfit emberfogdsos rendszerrel kell fedezni.
Ezt & védelem kivdlasztdsa utén megjelend védelem-tdbldban éllithatjuk be. Itt a két
caapat jdtékosainak szdmai ldthatdak, a jobb oldali s tdmaddket, a bal oldali a vé-

diket jelkdpezi. A védOk kiiztitt a le-fel tunk. Az éppen aktud-
1is védOnél az dltala fogott ellem Jétékos, illetve & "BALL" felirat vdlt in-
m,mw,ml- nem embert fog, hanem a labddra megy. Ha
nem vagyunk dgedve az ileg beprogramozott wédelmi rendszerrel, tetszéds

gzerint megvdltoztathatjuk. A vdltoztatni kivént jétékos szdmdnd]l megdllva nyomjuk
meg & tlz gombot a BEEP-zajig, majd a jobbra-balra és a tlz billentylkkel vdlasszuk
ki, hogy a védink melyik embert fogje. Ezt a pélydn a bekersatezett ellenfél, s meni-
ben a fogott jétékos szdmdnak invertdlddésa jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjétszott
szélsfre) ekdr tobb embert is rédlithatunk. Ha azt ekarjuk, hogy jJdtékosunk ne em-
bert fogjon, hanem a labda ésére threkedjen, dllitsuk a rovatra az in-
verz fényt. A FREE rovatot vd va 8 pdlydn bekeretezve léthatjuk az ellenfdél 41-
talunk szabadon hagyott jdtékosatt.

Ha bedllitottuk a védelmet és az azon beliil alkalmazni kifvdnt rendszert, térjink
vissza a menibe, shol kivdleszthatjuk az dltalunk irdnyftani kivdnt jdtékost (a té-
maddkhoz hesonldan tirténik). Ezutén a RETURN TO PLAY opcidt védlasztva - az ellenfél
ﬂmm&tﬁzﬁﬂmrgtmmmm 8 labddt, meg-
mm az . y

Ha a témadds elakad, a gép “... YARD GAIN" {lletve "... YARD LOSS" felirattal jelzi,
hogy a8 tdmsddk hény yardot haladtsk elfire illetve szorultak vissza. A "... fel-
irat azt mutatja, hogy a tdmadd adszor indul. Ha az 6tBdik indulés sem jér si-
kerrel, a labdét s mésik csapatnak kell #tadni. A védd- és tdmaddstratégidk bedllf-
tdsa minden indulds utdn Ujra kivetkezik. Természetesen ezeket nem kitslezd mindig
ujradllitani, csak akkor, ha O) stratégiat kivdnunk alkalmazni.

A menlrendszer haszndlata eleinte kissé bonyolultnak tlnik, de miutdn belejottink, e
Jéték kitnd szdrakozdst nygit. Egy teljes mérkbzéds lebonyolitdsa akdr tobb drdt is
ignybe vehet, tehdt a két jdtékost hosszd ideig tartdsan a péphez kibiti. A sportszi-

?‘.%:;?: kedvelfi - az elsd probdlkozdsok utdn - bizonydra nagyon megkedvelik ezt o
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SPREITE-GENERATOR

VHITE LIGHTNING

A SPRITE-SZERKESZTS

)

WHITE LIGHTMING program sprite-generd-
tora SPT/GEN néven talalhatd meg 8 gyérd
kazettan, betiltése hagyomanyos  madon
(LOAD "™ vagy LOAD "SPT/GEN") tocténik. A
program egy kérdéssel jelentkezik be: el
kell dontenink, hogy hideg- (COLO) wvagy
meleginditdssal (WARM START) kivdnjuk-e a
szerkeszi6t elinditani, A vdlasztds a ki-
vant el jdrdshoz tartozd inverz betd ('C’
vagy 'W') megnyomasdval torténik az aldb-
bi kiivetkezményekkel :

COLD START: a memdridban tald
sprite tirlfdik, a rendszerva
cializdalddnak, tehdt a progry
potbs 411 be. Az eddigi m
tirlésére és a domo-sprite
elgtt haszndlatos. A rendsz
utdn - mindig COLD START-13
tanunk .

Az eldbhi két paraméter
rivid iohn belil feltin
munkaasztal.

A képernyl bal felsd g a tovabbiak-

ban munkatdbla) ldtha carakter ki-
nagyitott képe, amel jobb oldall
sprite-szerkesztl ké e (a tovdbbi-

0 karaktereket
e finomitdsokat

akban munkateriilet)
szerkeszthet ik me
végezhe tink.

billentyOkkel (2
zor mozgatdsa Flis", vagyis ha pl.
Jjobb oldalon kimeWylnk vele, a bal olda-
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozicig-
Jaban megnyomjuk a '9" billentydt, az a-
dott poricid sitét szinire vdlt (ezt ter-
mészetesen csak akkor mérhetjik le, ha a
kurzort tovdbb léptetjik). Ez azt jelenti,
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WARM START:
g5 rendszer

INDITASA

memiridban tdrolt sprite-ak
prlbdnek. Vélet-

len "HREAK' - gsetleges -
hibadzenety hiba ssetén j-
rainditds melegimnclitist
haszndlva il ldsdig meglévd
adatikks pthatjuk a8 munkat.
WARM STAH a program ind{tdsa-

kor - el t hideginditds utdn

hasznal
Az indi °r beallitdsa utdn egy
U jabb ik, amelyben a program
érdek] ey kivdanjuk-e véltoz-
tni etét., Amikor a WHITE
ground (héttér) uzem-
a késdbbiekben), a memd-

egy tordlhetd blokk, a
A mirete a program  mikide-
pzami tott adatoktdl fiigg. A
OR mikddésekor alapéllapot-
T 256 byte. A puffer a ké-
esz hasznos, most epyenlire
ssuk meg a meretat.

zarkesztett karakter adott
minkateriiletre keriildéskor

enz, Ha a pixel pozicidja nem
g elképzeléseinknek, a8 - kurzort =
pozicidjdba dllitva - '0' billentyd meg-
nyomasdval Gjra PAPER szinivé wvdltoztat-
hatjuk s pixelppzicidt. A munkatdbla tel-
Jes tarlese a ‘0" billentylvel lehetsé-
ges.

pozi-
{4

fe-

A munkatdbla bal oldaldn lathatjuk a
szerkeszietl karakterre vonatkozd attri-
butum-informdcidk kaposoldit. Ezeket nem
srilkseges kilon magyardzni, a hksposoldk
tulajdonképpen a noomédl  Spectoum-BASIC
funkcidjukat l1atjak el. A funkcidk utdn
dll s kapcsoléra vonatkozd szdmkdd, ami
meghatirozza a szineket (INK, PAPER) 11-
letve 8 funkcidt kapesoljs kifbe. A szdm-
kidok dllitésas kivetlkezdképpen tirténik:
a funkcichoz tartozd billentyl megnyomdsa
utdn (8 funkeid villog) begépel jitk a ki~
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SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

vant szamkodot. A I
billentydk:

'X': INK (0-7)
'C': PAPER (0-7)
'B': BRIGHT (0-1)
‘V': FLASH (0-1)
‘A': ATTR  (0-1)

A kapcsoldk d&tdllitdsa utan
14tszdlag semmi sem tOrténik,
kesztett karakter a munkaterd
nd dtmdsoldéskor mdr az Oj att
tokkal fog dtkerdlni.

A képerny jobb felsd részén taldlhatd a

AZ INFORMACIGS ABL:

A képernyd alsd részén lathatd a program
kommunikdcidgs ablaka, amely a munkateru-
leten szerkesztett sprite-ra vonatkazo
adatokat tartalmazza:

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztésére
felhaszndlhatd memdriatertletet jelzi,
alap&dllapotban 12549 byte. Vigyazat, ez
az adat csak a memdridba a GET hasznidla-
tdvel mir bekeriilt sprite-okra vonatko-
Zik!

XP0S,YPOS: errf)l mir beszéltink, a munka-
teriilet kurzorainak pozicidjdt tartalmaz-
za, hexsdecimalisan.

k tulajdonképpeni szerkesztOje, a
let. Ide mésclhatjuk 4t a munka-
egszerkesztett karsktereket. A
H a munkaterilet két kurzora (X
pr) dltal meghatdrozott pozicid-
kurzor metszéspontjdba) keril-
rok mindenkori poziciojdnak
B képernyS alatt, az XPOS és
utdn torténik, a sorokhoz/osz-
erdelt hexadecimdlis  szamok
urzorok mozgatdsa hasonld a
nréhoz, a 'SYMBOL SHIFT 5-8°
s a 'SYMBOL SHIFT 6-7' (Y-
tyiikkel tiirténik. A  munka-
5 tirlése a 'SYMBOL SHIFT Q'
bnyomasdval torténik.

SPRITE: a poz thrl memdridba =1ta-

rolt sprit
SPS5T: a spr kezdOcime a memd-
ridban 65279,

ban, alapdlls
sem a memoridba

nincs ey sprite
65279.

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite ms-
gassagdt jeldli kerekterskben. A jeldles
maximum 15 karakter mértékig ter)jedhet (a
minkateriilet mérete) bér a  LIGHTNING
egyik funkcidjdval ennél nagyobb sprite-
okat 1s definidlhatunk.



SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite szd-
lessdgét jeldli karakterekben (max. 15).

SPRITE NUMBER: az aktudlis sprite szdma

Az informdoids ablak alatt taldlhatd az
input-sor, amelyben a szerkeszid Tunkcid-

A SPRITE-GENERATOR EGYEB FUNKCIG

A sprite-generdtor alabbiskban I1smerte-
tett funkcidbillentyili a megszerkesztett
sprite-okkal tirténd manipuldcidkra al-
kalmazhatdak, az dltaluk kivdltott funk-
cidkat - @ hibdk elkerlilése wvéggtt - &
megjelend kérdésce torténd 'Y' -

lasszal kall jovahagynunk:

*2': karakter hivdsa az arca
bil. Az input-sorban be kell g
kivdnt karskter szémdt, majd
kivdlasztott sprite megjele:
rillet aktudlis pozicidjaban.

'K': az aktudlis karakter
munkatdblara.

'G' (GET): sprite elhelye
ban, az aktudlis paraméts
sprite villog).

'P' (PUT); a SPRITE vé
tarozott sprite elGhiy
Ha SPRITE szdml sprit
maridban (nem lett

"Error: SPRITES NOT O
Kapunk .

tal meghn-
memiridbal .
atezik a e~

elhelyazve)
' hibslzenetet

a munkatdblaral
6 jaba.

'J': karakter &
a munkaterdlet a

'S' (SPRITE): a s
désa.

irszdmdnak  mega-
'L* (RENGTH): a sprite szédlessépének a
bedllftdsa (1-15).

'H' (HEIGHT): a sprite mapassdodnak a be-
dllitdsa (1-15).

billentyGihez tartozd adatokat vihetjik
be illetve a funkcidk végrehajtdsat hagy-
hatjulc jdva.

A kbvetkezd {
B sprite-gen
14td billen

WPRITE wéltozd dlial

‘W' (WIP
: irlése a memdrid-

yomdsa egy sprite
-rténﬁ manipulécicokat
b menii segitségével :

‘£l

sprite-ot (a PAPER és INK

5 tengelyre tikrifzi s spri-
-adatait

ges tengelyre tikrazi a spri-
adatait

I0ON): 43 sprite definidldsdval
rgkiink kell megadnunk az 1-255
lumban) 90 fokkal elforgatija a
an 82 aktudlis karaktert és a
vdl tozdt automatikusan dtvdltis az
4) karakter szdmdra anelyet PUT-tal ('P')
az agktudlis munkaterilet-pozicidba he-
lyezhatink.,

'I': a munkateriileten - az 'L' (LENGTH)
és 'H' (HEIGHT) billentylkkel - bedlli-
tott teriletet az aktudlils attributuf<ér-
tékekkel (INK, PAPER stb.) tHlti fel.

'U': a8 munkateriilet bedllitott részének
atiributumalt stirjs ez attributum-kap-
cunldkba,

'M': a billentyl megnyomdsa utdn Kivd-
laszthatjuk, hogy milyen manipuldcid tir-
ténjen (invertdlds, tlkrozés, FLASH), de
a kivdlasztott funkcid a memdridban fog
vagrehajtodni.



SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

'W': a billentyld meghyomas
mindig YES valmgszal me
vilet végreha '

utdn nem kell
sitenlink a mi-

'Y': a megerds
csolédsa

visszakap-

'‘0': két sprite
megjelend mendbdl
milyen Tormaban
(GETOR, GETXOR,

'F's a8 munkateril
villogtatdsa

A munkateriilet bedll
ott elhelyerkedd sprit

A szerkesztOben megalkoto®
- tepmészetesen - felhas
WHITE LIGHTNING-ban frt prd
de ezeket eldbb adathordozér
niink. A sprite-generdtor memowid)

vl sprite-okat egy rindlld sprite-készlet-
kérnt manthet juk ki.

A kimentés a 'SYMBOL SHIFT 5° billenty(k
megnyomdsdval torténik. Ezutdn meghaté-
rozhatjuk, hogy a készletet még tovdbb
kivdnjuk-e médositani a sprite-generator-
ral (l.opcid) vagy mér készen van, a
WHITE LIGHTNING #ltal kezelhetd formaban
kérjlik a kimentést (2. opcid, a kimentés
eldtt a program kifrja a sprite-terilet

(képpontonként léptetve) gdrgethetjik. A

pirgetés a kovetkezl billentylkkel torte-
rnik:

"SYMBOL SHIFT T': balra
"SYMBOL SHIFT I': jobbra
‘SYMBOL SHIFT Y': le

‘SYMBOL SHIFT U': fel

A 'D' billentyl megnyomdsa utdn a DIRECT
DATA INPUT lizemmddba léphetink. Ezzel az
aljdrdssal a billentylzetrSl vihetjik be
egy karakter adatait, nem kell a munka-
tdbldn dolgoznunk. A program B byte begé-
g8t varja (ennyi adat hatdroz meg egy
ert, egy pixelsor 1 byte). Az egyes

begépelése uytdn meg kell nyomnunk
TER' billenty(t.

FUNKCIOT

gocimét is). Bdrmelyik opcid
Gjsbb kérdést eredményez: mag-
crodrive-ra kivanjuk-e a ki-
fvéant adathordozd kivalasztd-
kell adnunlk a sprite-file ne-
itani a kimentést,

e-ok betidltése a  'SYMBOL
pntviikkel torténik., Ezutdn
ornunk, hogy milyen adat-

ténik a toltés és be kell
tlteni kivant file nevét.

en a'SYMBOL SHIFT F*
Edaval lehetdség van &
formattalasara.




HARDWARE OTLETEK
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ERSSITO

8: egy kis eszkiz 3 Spectoumhor,
amely lahetOvé teszi a BEEF hang
kierOsitését. Hogyan mikddik 7 Nos
mindenekelftt a legfontosabb, nem
kell hozzé elem, a Spectrum +9 V-os
hélgznti tapforrdsdt “esapol juk
mg [l

A hanger8 szabdlyozdsdhoz potencio-
métert haszndlhatunk, mig a hang
egyszerd hangszdrdn megszdlaltatha-
td

A csatoldst célszerhd két 1

megoldani, vagyis a Spectrum hald-
zati (2,1 mm-es) tdpforrds dugdjat
az erGsitdobe épitett aljzatba, mig
az erOsitobGl kiléph vezeték végdre
szerelt 2,1 mm hdldzatl tdpforrds

QDooooaon
gopooooan
= =lminelelmla]s]
Cooooons

-

dugdt & Spectrum aljzatdba dupjuk.
A 3,5 mm JACK dugdt a Spectrumnak a MIC vagy

EAR aljzatéba {is helyezhetjik, innen

vesszilk le az erdsiteni kivdnt jelet. Az dramkOr kapesoldsi vézlata a kovetkezfi:

Alkatrészlista

Potenciométer 1 db, 22K LOG RV1
IC 1 db, LM 380 1C1
Kondenzdtorok 1 db. 0.1 pF kerdmikus C1
1 db. 470 16V ELKO C2
Hangs 2616 1 db. B8R 2" H1
JACK dugd 1 db. 3.5 mm
Haldzati tdpforrds
dugd/aljzat 1 db.2.1 mm

+9V
14
161 =
! I 6]/'/"? €2
RV1 ' -
] w
o
ar-

Javasolt behapcsoldsi sorrend

- Potenciométer min. dllasha dll{tdsa
- Hangszord vezeték csatlakortatdsa

-~ Erfsitd Aram ald helyezdse

- Spectrum dram ald nelverése

- 3.5 mm JACK dugd csatlakoztatdsa

- program betdl tése

- megielels hangerd bedll{tdss
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A PRECISION PLOTTER

A programnak ez a része egy nagyteljesitmény( felbontdssal rendelkezf rajztdblét
kindl, képernylk készitéséhez. Eszkbzei measzemenSen kivetik a Sinclair BASIC
lehetfségeit, de a grefikus utasitdsok (PLOT,DRAW,CIRCLE) alkelmazdsa helyett
mindGssre csak egy kurzort kell mozgatrunk és @ parancsok alﬁidiﬂucndc?
billentyd nnmlt i 1i. Tovédbbi segitségidppen alkalmazhatjuk az ARC (fvelt
vonal rajzoldsa) és a (zért sikidomok befestése) is.

A fOmenll 2. opcidjét vilaszive juthatunk ebbe az lizemmddbs. is egy kérdésre
kell vdlaszolnunk: lires képernyGt (BLANK SCREEN) kivénunk vagy szalagrdl akar juk-e
bettilteni egy mér megkszdett képernySnket (LOAD FROM TAPE), Vélasszuk most az Ures
képernyGt és ismerkedjink meg s PAINTBOX rajzoldsi lshetfiségeivel.

Az elsd feladatunk kivdlasztani, hogy milyen szineket kivénunk heszndlni (INK,PAPER
és BRIGHT). All{tsuk be a kivént kombindcidt. Tirl6dik a rejztéblénk, megjelenik a
kurzor, alul pedig a kurzor koordindtdl és az lizesmddot jelzld felirat (LINE MODE). A
kurzort knnyedén és gyorsan pozicionflhatjuk a képernyS kiilonbtiz6 pontjeiba, de ha
m:ﬂu\* tinik a mozgdsa, a CAPS SHIFT billentyl nyomdsdval lelass{thatjuk.

Raj kiizben a kivetkezl el jérdsok dllnek a rendslkezédsiinkre:

-PLOT: A 'Q' billenty(l megnyomdsdra a kurzor pillanatnyi pozicidjsban megjelenik
egy pixslpont.

-ORAW: Ha egy PLOT-pont megedésa utdn e kurzort a képernyG egy mids pontijdra
visszik #s megnyomjuk a "W' blllantydt, az elGbbl PLOT-pont és a2z () kurzorpozicid
kozott egy URAW-vonal fog hdxddni. Ha & kurzort tovdbbmozgetijuk @5 m billentydt
()6l megnyomjuk, egy tjsbb vonsl jelentkezik az el8bbi vége éa az 4) pozicid
kizGtt. Szabdlyos geometrial dbrék (négyzet, téglalap stb.) rajzoldsdt a kurzor
pozicigjat jelzd szdmok segitik.

~FILL: Ha @ kurzort egy zdrt sikidom belsejébe &l1ftjuk és megnyomjuk az 'F'
billentyOt, a sikidom befestSdik INK szinnal.

~ERASE: Ha a FllLL-e kiszinezett sikidom nem te meg tetazésinket a
:m_ volt és a2 tinte "kifolyt", az 'E' billentylivel tﬂﬂﬂm a

2és: ‘az ERASE csak az elSz8 FILL hatdsdét sziinteti 8 tbbbit (figyelmen
m e

-CIRCLE: A 'H' billentyl megnyomdsdval lehetSségink van kiir rajzoldsdra. A kiizéppont
8 kurzor pillanatnyi pozicidjdban lesz, mindissze s kilr sugarét kell megadnunk. Tul
nagy sugdr megaddsa esetén a gép () érték megaddsdt keéri,

Az idéig ismertetett opcidk mind a LINE MODE-Uzemmddben funkciondltak. Az 'R’
billen megnyomésdval dtdllhatunk egy mésik lzemmddba, a RADIAL MODE el jdrésba. Ha
ebben a 'Q' billentyGvel kijeldilink PLOT-pontot, akkor a késSbb hdzott vonalak
mindegyike ebbfl a pozici fog ki illetve ide fog visszatérni a 'W'
billentyl minden megnyomdsa utdn. A visszatdrés a '3’ billentyG monyomésdval
tirténik. A LINE MODE-ba valé visszatérés utdn probdlkozzunk meg a kbvetkezd

lehetbségek haszndlatdval:

-ARC: Egy PLOT-pont meghetdrozdsa utdn poziciondljuk a kurzort erra a helyre, ahol
az dltalunk rajzolni kivént fvnek be kellene fe ie. Ha ezutdn megnyomjuk sz "A'
billentyGt :Lamrhﬁ-dht tesz fel (CURVE ARC), amel: az {v goirbiletét

1 kell felelniink (bdrmilyen szdm a 0 kivéte 1). A szém egyardnt
lehet pozitiv és negativ, egész és tizedes, hatdsa a kiivetkez8: mindl kisebb a szdm,
enndl nagyobb lesz az {v pirblilete, Az 1 megeddsa félkir rajzoldsdt eredményezi.
Sajdtos modon a8z fvek dombory illetve homord &llagdt az fogja meghatdrozni, hogy @
PLOT-pont kijelSlése utdn, milyen irényban mozgattuk a kurzort (pl. jobbra vitt
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kurzor esetén a negativ szdm felfeléd dombord fvet eredmdnyez).

1 Az {vrajzolés elvben sem lshet hibamentes. Ha hibealizenetet
(NUMBER YOO LARGE: mim OF SCREEN: azr fv kiment a
, vissratérni s PRECISION PLOTTER-hez és az

képernyfirsl), RUN parancsot kell
'E' mumty&(mss ) megnyomésdval térolhetjik a hibds vonalat.

SINK: Az 'X° billentyd hivhat juk . Bemutatja ax Usszes INK
lehetliséget, beledrtve a ~drnyalatokst 1!.-11 drnyalatok hivdésandl e
CAPS SHIFT billentylt is heszndlnunk kell.

-0OVER: Az 'N' hillentyl megnyomdsdval hivhatjuk meg. Alkalmazhatd s PLOT, DRAW,
CIRCLE és ARC mellett, de & FILL esetén nem Uzemel. Aprdbb hibdk is eltintathatbek

-CURSOR: Lehetfiség van a kurzor alekjdnak megvdltoztatdsdra: a "K' billentyd
kereszt, az 'M' billentyl pont alali kurzort ad

~-PERMANENT : Lehetdség van a készil0 képek munkafdzisait & memdridba rektdrozni, hogy
nluﬂgm javithatatlen hibe esetén ne kelljen & kép megrajzolésdt Ujrekezdeni.

ol i e i11 megnyomdsdra a rejzrtéblén pillanatnyilag ferndlld lapot o
memdr i keril

~GRAPHICS: A PERMANENT el jirdssal a memdridbe kimentett kép a "9' gomb megnyomdséra
visarakerll a rajrtdbldra.

~COPY: A 'COPY' billentyll megnyomdsdrs a kédp kinyomtatddik a printeren.

~SAVE : Az 'S' billentyG szivﬂ képernyliként vagy memSridll
szalagrs menthetjlk a képlinket imentett dllomény neve max. & karaktarbdl dllhat.

-LOAD: A 'J' billenty( megnyomdsdval beshivhatunk a rél egy SCREEN formdban
tirolt képernyS-dlloményt. Az eddig érvényben lévl P ds INK szinek is tovébb

Ha a fGmeni LOAD-opcidjdtvdlasztjuk a SCREEN tipusd ﬂlw-y file-ba
toltodik, beolvasdss utdn ezonnel és autometikusan PERMANENT-4 dtirddik 2
u-ﬁrmawdmmmumcs('ﬂmum.m.
képarnybSre hivjuk mddos{tés céljdbsl.

A PAPER vdltoztatdsa

Mivel a Spectrum f & szinekre néxve korldtozott, a program tervezd
széntszdndéidal elhagyték a P viil tozts tésdnak lohltJWt Ezenfelll azonban
mégis van rd mdd, hogy a korlatokat kikeriil jik:

- @ PRECISION PLOTTER-ben 1év8, e szempontbdl érdekes teriilet koordindtdit
tal,}%:zll majd visszatérink a tm Itt djravdl a PAPER-azint,
ma jd Jirk be ismét a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort tsuk ugyanarra 8
koordindtdrs és hivjuk be & meméridbdl a képlnket. Ezutdn a kurzor d) szind rajzot

ad anélkill, hogy sz eredeti szinsk megvdltozndnek. Ha mégis valami tirténne és
: mMMtwum nem kell elkeseredniink, mert az
ERASE-memiridban még van ﬂh 18 ez utolsd mivelet elfttd éllapotrél. Ha a
Wulﬂvlmﬁrh megnyomjuk a3z 'E' billentyGt, a képlinkin ismét
- & midsik midszer a fOmenlibe visszatérve a SCREEN PLANNER-t vdleszteni. Ezzel
bérmely karakterpozicid PAPER vagy INK hibdje korrigdlhatd,
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Zotyécopy

Hazai eredetlG mdsoldprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarorszédgon az k leg-
elterjedtebb. LehetbGsépgei a COPIER FM-3-ndl sokrétdbbek, viszont kezelése fi-
gyelmet igényel. Taldn ennek tudhatd be, hogy sokan maradtunk meg a jol bevdlt FM-3
mellett, persze ezzel gyakran "befiirdiink".

A bettiltiitt file-ra wvonatkozd adatok megegyeznek a COPIER FM3 dltal haszndlt jeldlé-
sekkel (a fejléc nélkiili file-t a T rovatban H-val jeldli).

A képernyl jobb felsS sarkdban ldthaté a még rendelkezésre 4116 memdriakapacitds
(alapdllapotban 41780 byte). Alatta ldthatdak a am utasitdsai. Az utasitdsok
ktiziil fehérrel létszédnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatdak. Vélasz-
tdsuk a kezdbBbetd megnyomdsdval torténik. -

:ﬁ file-ok bet tése BREAK-ke. szakithatd neg Ekkor az elsS utasitéscsoportot hasz-
1hat juk:

-forget kitérli a betdltott file-okat, slapdllapotba hozza a programo
a tdltés inditésa

-verify a BASIC-parancsnak megfelelfen alluﬁui, gy a8 kimentett file megegyezik
a memdridban lévivel

(CAPS SHIFT+E  kilépés a programbd
A save vdlasztdsakor bekapcsoldédik a mdsodik utasitdscsopo , amelyben
~auto vdlasztdsdval folysmatosan kimenthetink mi len file-t, ami a memdridban van;

-hand vdlasztdsdval "kézi vezdrlést" kérhetiink, bekapcsolddik a harmadik utasitas-
csoport:

-up: a file-ok. kiiztitt haladhat ik fe felé, a kurzor jelzi az ektudlis file-t
down: a file-ok kiizlitt haladhatunk lefelé, & kurzor jelzi az aktudlis file-t
-ENTER a kivdlasztott file kimentésének elinditdsa

Ha a memdriakapacitds nem elegendS, a CAPS SHIFT és az M billentylk megnyomdsa utdn
"max. byte" lUzemmddba térhetink &t, amelyben 49076 byte-ot midsolhatunk sZerre.
Ezzel az lUzemwndddal azonban csak egyszer menthetf ki a betolttitt file (ENT y BZU-
tén a program ledll, BREAK billentylire rendszer-reset tirténik.

Hibds file betiltése esetén a tiltés megdll és a jobb felsd sarokban (a memdriakapa-
citds helyén) "TAPE ERROR" iizenetet lathatunk.

Kiizkézen forog a program ZOTYOCOPY wvdltozata is, amely-.-annyiban Gj sz elbzBhoz ké-
pest, hogy a max.byte-os file-okat tuhbazﬁr is ki lehet menteni egymés wutdn (ismé-
tﬂlt 'ENTER megnyomdsa esetén). .
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Egy djabb keletl mdsoldprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud,
mint amire elfSdei nem voltak képesek. A SUPER 50K ugyanis "tomSrit": ha a betdltés
alatt 4116 file-ban tobb egymés utédn kﬂwﬂ‘mmzdt;:rtﬂm megegyezik, egy tdbldzat-
ban elraktdrozza magdnak hogy melyik cimt&l hény byta értéke azonos és ezt
kimentéskor a tdbldzatbdél kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy kedvezfi esetben - a
programmal akdr tobb, mint 50 Kbyte l'mudsﬁu] file is nlisnlhatd. A tomiirftést be-
tbltés kizben a képernyd alsd felén ldthatjuk.

A bettltéitt file-ra vonatkozé adatok megegyeznek a hagyomdényos mésoldprogramok #&ltal
haszndlt jelilésekkel. A file-ok nevei egy négy sor magassdgu ablakban ldthatdak,
amelyet - négynél tobb file betbltése esetén - feliillrfl lefelé gorgethetink. A file-
okat egyenként vagy auto-save lzemmddban menthetjik ki.

A betiiltés L billenty( omdsdra indul, BREAK-kel szakithaté meg. A betdltott

file-ok kbztitt az S (SKIP) billentylivel mozoghatunk, az aktudlis file inverzben l4t-

C (COPY) billentyGvel kimenthetjik az sktudlis file-t, D-vel (DELETE) toridlhetjik.
Az A (ALL) billenty(it alkalmazva az elBbbi két mivelet el6tt, az oOsszes file-ra
(mi ik invertdlédik) vonatkoztathatjuk a miveletet. A tirld és kimentS funkcid-
kat ENTER-rel kell jévdhagyni. Az Osszes file kimentése tehdt a kovetkezd billen-
tyOkkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezutdn a bal fels6 sarokban megjelenik a "Start
tape..." felirat, (jabb ENTER megnyomdsra a kimentés megkezdfdik.

V (VERIFY) billentyG utdén a program VERIFY BASIC-utasitdst hajt .
Auto-save esetén a C billentylivel bedllitott file-ok kiizitt egy mdésodperc, M (CP;
COPY PAUSE) billenty(ivel bedllitott file-ok kdzétitt 3 mdsodperc sziinet lesz. A betbl-
tott file-ok kimentési ideje a jobb felsb sarokban létszik.

Hibds utas{tés kiadésa utdn az X billentyGvel térélhetiink. H unmtynwl a kijel-
zést médjdt hatdrozhatjuk meg (decimdlis/hexadecimdlis). =

A program rendelkezik egy érdekes funkcidval: a memdridba bettltéitt BASIC-prog-

ramot a B billentyGvel kilistdztathatjuk és scrollozhatjuk, P betlvel  kinyomtathat-

Hibds file betdltése esetén a tiltés ledl]l és a file utdn egy kérd6jelet rajzol. A

hibds file nem menthetS ki, de tiordlhetd és d L megnyomdsa utdn a tiltés djra
isérelhetS. Néha el6fordul, a hibds file elftt - egyszer mdr hibdtlanul be-
téltott - file-t is kérd6jellel jeldl, ilyenkor ezt is tdrolnink kell.
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BASIC

VEZERLES FORDITOTTAN AGYAZOTT CIKLUSOKKAL

“lmtﬁhh BASIC kéziktnyv tilt)s a fordi-
tottan dgyazott ciklusok hasznalatdat, va-
% a "FOR I=...: FOR J5..o3..00 NEXT I:

J* jellegl ciklus-szerkezetek alkal-
mazdsdt. Valdban, ezek helytelemil struk-
turdltak, sit, a legtibb gép hibaiizenet-
tel ledll, ha ilyennel taldlkozik, - de
példdul a Spectrumon erdemes megndzni,
hogy mire lehet haszndlni Oket.

Ha tttb ciklust forditottan dgyazunk eqgy-
mésba, annak az lesz sz eredménye,

a8z elsf ciklus lefutdss utdn beindul a
masodik - de ekizben az elsd sem d11 le.
Igy pl. ha az els§ ciklus vdltozdjinak
végértdke 10, skkor ezt elérve elindul a
mdsodik ciklus, de az elsd vdltozd is to-
vdbb nd 1l-re, 12-re, sth. Ez wviszont
sokban hasonlit egy télautmta vezérld-
14nc mikOdésére, amire a Jlegszemlélete-
sepb példa a szdllitdszalag. Amikor egy
hdrom részbdl 4llo szalagon kell wvalamit
széllitani, skkor a kettes, illetve a
hérmas szalay bekapcsolasdra nincs  SZik-
ség agdig, amig megfeleld idd el nem te-
11k - vagyis amig az enyag el nem @éri 3
kelld szalagot.

Ezt & vezérlést illusztrdljs a mintaprog-
ram;; a ciklusok dgyszdsa )61 megfigyel-
hetd a 106., 110., 120., illetve & 1&0.,
170. és a 180. sorokban. A vezérlés féla-
utomsts, hiszen a szalagok Kikapcsolasa
mir nem ebben a gazdasagos sorrendben,
hanem egyszerre torténik.

Az ilyen szerkezeteketl azonban csak indo-
kolt esetben célszerd haszndlni, hiszen
ha nem kellGen gondoljuk 4t, olyan prog-
ramhibdkhoz vezethet, amelyeket kiderite-
ni megszintetni ige nehé;_.r___ .

1 REM s=e FORBITOTTAN ABYATOT
T CIELUSOK w==s
i@ PLOT 10,8%: DRAW &0,28: DRA
W 8,-16,~Fl: DRAW -4@,~20: DRAW
-8,14,-PI
2¢ PLOT 80 ,85: DRAW 50,20: DRA
W B,~16,-Fi1 DRAW -&0,-20: DRAW
-B,1&,-FT
@ PLOT 150,85: DRAW &0,20: DR
aw B,-158,-FI: DRaW -50,~-2B: DRAW
=g,1&6,-F1
a@ FRINT AT 1&,53"Is"3a0 15,14
" J="; AT 16,23;"K="
198 FOR i=1 TO 1@
110 FOR j=1 TO 18
120 FOR k=1 1D 1@
120 PRINT AT (&,7:317 60 BUR 100
]
1418 FRINT AT 1&6,1654: IF 31 TH
EN GO SuUB 1820
(%0 PRINT AT 16,2%tk: IF k>1 TH
EM BD SUEB 18568
L& NEXT &
170 NEXT 3§
1808 NEXT M
190 STOP
1080 OVER L: FRINT AT I0,2: "W 1A
T 11,7:;"%": PAUSE 20: PRINT AT 1
2. 23"W AT 11,9:"@"AT 7,51 A
T i2,63""
1910 PAUSE 20 FPRINT AT 9,5;"IF:
AT 12.61 8" AT B,.B1"W":AT 13,037
B': FAUSE 2@: FRINT AT B.B:"W': R
T 15.213"WM
1820 OVER B: KETURN
1970 OVER 13 PRINT AT 18, 1z “l's
AT 11,187 "M FAUSE Z0: PRINT AT
10,11: "W AT 11,18:"I":AT 2,14
".":AT 1_2‘15‘ II'I
1340 PAUSE 20: PRINT AT 9,14;"®"
16T 12,1%1 "I :AT B 17 "W":AT 135,
120"l PAUSE 201 FPRINT /A a,17:
“BiAT 135,15
1050 DVER @1 RETURN
10648 OVER 1@ FRINT AT 10,20 "B";
AT 11,27;"@’: PAUSE 20: FRINT AT
10,20 "W AT 11,27;"@" AT 9,323:
"W AT 12,24 "R
1070 PAUSE 20: PRINT AT 9,23;"W
AT 12,24 "M IAT 8,24 "W"IAT 10,
217" PRUSE 28: PRINT AT BiZ&:
"m3AT 13215
1@B@ OVER ©: RETURN
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KEPERNYB-ABDLAK FORGATASA

A program ldtvdnyos forgatdsi eljarést hajt végre a négy alap BOX-scroll rutin fel-
nearmdlasdval » Ezek kozul 8 rutinok kozdl ketth megtaldlhetd a "Rutinrdl-Rutinra" c.
konyvben (LST ATSz, 1986), & mésik kettd ott nem srerepel.

A vezdrlé rész a program elején taldlhatd (A00DD-401£0), és a BOX-nyitdcimek vala-
mint a méretek bedllitdssl vépei el, illetve megfeleld sorrendben meghivia 8 scroll
rutinokat. A scroll rutinok kiivetkeznek ezutdn, sz aldbbl sorrendben:

Erelk természetesen killdn-kiilon, dndlldan is haszndlhatok,

ADDR-rel jeldljuk velamelyik scroll rutin kezdbcimét és az ADDR+O1 és az ADOR+02 ci-
meken kell bedliitani:

- @ box jobb alsd sackdnak képernylcimét (lefeld t&ridnd scroll esetdén)

- @ box bal felsB sarkdnek kepernyBeimet (lefelé s jobbra torténd scroll esetén)
- a box jobb felsd sarkdnak kédpernyScimét (balra térténd scroll esstén)

Az ADDR+04 cimen kell bedllitani:

- a box szélességét ksrakterekben (felfeld és lofelé torténd scroll esetén)

- & box mugassdgdt képpontokban (balra €s jobbra torténd scroll ecetédn)
Az ADDR+05 cImen pedig be kell “dllitant:

~ & box szélességét karakterekben (balra és jobora torténd scroll escién)

a8 box mgnaségdnﬁl egpyel kevesebb kédppontnyl értéket (falfelé éa lefeléd tarténd
anmll esatdn)

Elfszbr is helyezzik el a3 memdridban a rutint (kezddk a kidok alspjdn DATA sorban,
képratisbbek assembler segftségével ).

Ezutdn pipeljik be és futtassuk a kdvetkezd BASIC programot, smely J0l szemléltetl a
rutin felhaszndldsi lehetdségdt:

| BORDER 1: PAPER 1: IWK &: (LS
10 FOR I=1 TO 10: FOR J=11 70 20:

PRINT AT 1,J: CHRE (AD+I+J): NEXT J: NEXT I
20 RANDOMIZE LI'SR 40000
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- e o e s L A e
Etlbtln a kiadvanyunkban tn\rébbi ismereteket srerzink a Z80 mikroprocesszor mikidésd-
r0l és regisztersirdl, niszen minderre szikségunk lesz & késObbiek sordn.

A 7180 mikroprocesszor egy bonyolult “agy", melynek részletes bels8 elektronikai fel-
épitésére nem szeretnénk kitérni (ebben a témdban szdmes mélyrehatd srakirodalom
megjelent mér). A gépi kddi mg.;ngrmzﬁs elss jdtitdsdhoz elsbdlegesen & IB0 regiszte-
reinek maegismerésére van s

A regiszterek tdrgyaldsa ﬂﬁtt célszer azok csoportjait megtekintenlink, ehhez egy
kis szemléltetd dbrdt kész{tetiink:

OITITTIT]

EESEESE | utasitistegisster
ol nem érhetd Tegiszterek  TTTTTITT)

O

EEssEaES

Altaldnos céld regisrtarek
COOOTITTIIITD COOOITTOTTIITTOTT] (A -F*
COOIITTITITTINTT) COITTTTITTTTIITTITIT] |a'-ct
susesssssvansnsnBunissnonownsunss [l LR L
(seresnssrenscsusBusnesasnoacancnus i TR

Sowrcidlis reglszterek

O IO TITI O R

41 33

I SESEERCEERERN SO v
e | COTITOIYIITIOIT] (OOTIITIITIOITINY | FU

A processzor sajdt miveleteihbez is hasandl regisztersket (8 processzor sajat munka-
terillete), de szdmuinkra ezek a repiszterek elérhetetlienek. Itt hajtédnak végre ki-
léinbdza sajﬁt memdrismanipuléciok, fgy az aritmetikal es logikai egyseég kisegitése,
vagy tartalék tdrolds (1d. kﬂs’-ﬁbbs.

Szintén fontos regisztere a processzornak az Un. utasitdsregiszter, ez fontos #dllo-
misa 8 pépi kddd program végrehajtdsdnak is. A memdria megfeleld +erd1=-térﬁl ar ér-
telmezendd adat (feldolgozandd utasitds) legellszir mindig az utasitdsregiszterbe
kerill.

Természetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom-
munikdlni vellik, tibbet mélysépében nem is érdemes roluk szdlini.

Az éltaldénos cflu regiszterekkel fogunk taldlkozni & legtiabbet programjesink f(résa
kbizben. Megkilonboztetink aktiv és vesszds (Atmeneti) - 4ltaldnos céld - regisztere-
ket. Az aktiv éa vesszOs regiszterek tartalma megfeleld gépi kddi utasitds hatdsdra
falcserélhett, ez gyskran sziukséges lehet pl. dtmeneti tdroldsra. Természetesen az
adatt gépi kédi utasitdsra ez @ csers 1smétl elvégezhets.

Ha j61 megnézzik a sematikus vdzlatot, ldthatjuk bogy a ZBO regiszterei is alapvethH-

en B bites tiroldkbdl épllnek fel, Ggy mint 3 memdriacelldk. Nos az dltaldnos esl)

regiszterek kiiztitt a 8-C, H-L és El-l".' sztersk kiilbn-k(lin (B8 bitesként) vagy

egylitt mint iszterpdrok (16 hitesként) is kezelhetfk. Az A és F regisztect egyutt

mhimim}qmu;{ . veremmiveletek - ld. késfhb), de egyltt schasem értelmezzuk Oket 186
o t.

Az A regiszter a 780 egylk legfontosabb regisztere, Dyakran akkumulétornak is szok-
tdk nevezni, ez viszont a ZBO esetében tévedds. A pégebbi tipusd mikroprocesszorok-
ban mindissze egy regiszter szolgdlt sz eredndny Hsszegyljtésdére (akkumuldtor), in-
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az lsszes aritmetikail és logi-
kai mivelet aredménye és lgen sok mivelet van, &mely csak az A regiszter felhasznd-
ldsdval hajthatd végre.

28



 ——

GEPI KOD TANFOLYAM 2. |
R S A R R R S R P R RSN
Az F regiszter a FLAGS (jel2f6bjitek) szé rividitésébdl ered. Emnnek @ repiszternek

mindegyik bitjdt kiilon-kuiltn kezeljik, fgy az F regiszter tartalma byte-ként nem ér-
telmezhetd lenne.

Az F regiszter felépiteése a kivetkezs:

D. bit ~ dtviteli jelzbbit (C)
1. bit = kivonds jelzdbit (N)

2. bit - poritds/tilesordulds jelzdbit (P/V)
3. bit - lires - szsbatdon felhaszndlhatd

4. bit - félszd-Stuiteli bit (H)

9. bit - iires - szabadon felhaszndlbatd

6. bit - zrérus jelzdbit (2)

7. bit - elfjelbit (5)

Ezek kozill 8 0. és a 6. bit a8 legfontosabb és & gépi kddG programockbsn is  ezekkel
taldlkozhaturk a leggyakrabban,

A specidlis céld regiszterek mér kibzvetlendl nem fardulnak e1d olyan gyakran a gépi
kddi programok szerkesztésekor, tibbséplk magdnak 8 gépil kédd programnak a lefutta—
tdsdhoz myijt segitsdget,

Az I regiszter a negszakitdsi-vektor regiszter, elsfsorban a Tv-képjelek el88111td-
sdbat vesz reészt, du 8 szinvonalesabb rutinok futtatdsdhoz is elengedhetetlen a
haszndlata (err@l is lesz még a késdbbiskben szd).

Az R regiszter o memdriafrissitd regiszter. Tartalme 0 és 255 kiz6tt ciklikusan vdl-
tozik, értéke minden utasitéslehivd ciklus alatt nd epgyel. Legffbh Jjelentfsdpe a
dinamikus memdridk cimgenerdldsdban vald résrvétel, a memdrisdk szukséges felfrissi-
tése (de nem megvetendd a Fairlight c. jatsk betilisiében vald kavardsa sem),

Az IX #a 1Y regiszterek (nem regiszterpfirok hanem 16 bites regisztersk) a memdria
kizvetett clmzését teszik lehaidvé (ezt niviuk indexelt cimzésnek). Az TX-ben vagy
Iv-ban megadott bdziscinhez képest, attdl lejjebb vagy fel is torténhet hivatko-
zds. A Spectrum bekaposcldsakor IY dltaldban 23610 (HEX 5C3A) drtdket vesz fel, ez
Jelzi a rendszepvidltozdk tdblézatdnak baziscimét. Az IX regiszter {Bként a LOAD/SAVE
miveletokben haszndlstos, cimmutatdként.

Az SP (Stack Pointer = verem-mutetd) egy bdziscim, amely a processzor verem terils-
tenek tetejdce mutat. A 80 a “lefelé biwvuld" verem-rendszer szerint mikidik, vagyis
kiolvasdsndl mindig az utol jira bevitt adat lesz a verem tetején (1d. az dbra mechs-
nizmusat) és erre mutat az SP regiszter is:

VELEM = | e ce—== . = YIE1
alja alis
verem
C C 4
te
verer B E?"'e ~N_8 E varem
tetaaee A mutate 1A "teé;_}a
E— e
mutato mutatd

Adat kivétel (A) Adat bevitel (D)
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A PC (Program Counter = Program-szémldlé) a gépi kéad program vezérlésdben Jdtszik
nagy szerepet. A gépi kadd program futtatdsakor értdce mindig a végrehajtds slatt
3116 utasitds memdriabeli cime. Az utssitdsok végrehajtdsa kiizben a PC mingdlg asuto-
matikusan tovibblép.

Mi is lépjunk tovsbb...

azt az elbzOekben megismertilk, egy memdriacimre egyidbben 0-255 kbzotti deci-
mdlis (D0-FF kidzbitti hexadecimdlis) érték irhatd be.

A processzor ilyen, - 3 memdridben elhelyezett - szémok megfeleld sorozatat kdpes
csak értelmezni, igy ha 8 memdria tetszbleges terlletén tobh szémot taldélunk egymids
utdn, ez méy kordnt sem biztos, hogy értelmes gépl kod.

A memdridban taldlhatd szdmok sorozata 2 pépl kid pellett sokféle lehet, ilyan pl, a
BASIC program eltdrolt kédja, vdltozdtertlete, egy tstszfleges képarnyG-memdria,
vagy tetszfleges adatttmb. Ezeket hidba futtatndnk gfpi kddként, nem sok sikerrel
jérndnk, elénakelbetnénk az “Elsz4llt @ hajo a szélben..." c. egykori KEX sldgert.

Eltinbdhetink rajta, mennyiben mds a szdmit6gdp memérid)éban o BASIC program térolt
kiidja, mint a gépi kddd, Hatdrozottan kijelenthetjik, teljesen més !

Mint mér emlifettiik, az operdcids rendszer i1l. az interpreter s BASIC utasitasok,
parancsok végrehas jtdsdhoz szubrutinckat hiv meg. Ezt akkor teszl meog amikor BASIC
progrem futtats parancsat kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begépelt BASIC prog-
ram a PROG rendszervdltozd 41tal meghetdrozott cimtd] (er 23755, amennyiben nincs
csatlakoztatva sz Intecface 1) folyamatosen eltdrolodik a memdridban, de nem gépl
kédként, hanem specidlis szerkezettsl. RUN utdn az operdcids rendszer a BASIC loter-
preter mytatdjdt a 23755. cimtdl folyamatosan novell, ekizben a BASIC programot sor-
rdl-sorra, utasitdscdl-utasitdsra v mha{t_]a. pontosabban az adott BASIC utasitds-
nak @ mindenkori gépi kdédd gleldjét dllitia el6. Ezt & munketerdletre teszi,
ahonnan a ZB0 processzor mdr "megérti.

A pépl kédd programok futtatdsdt pem a RUN utasitdssal oldjuk meq, henem @ USR flgg-
vény alkalmazdsdval. A USR XOX szerkezetben XXXX a futtatni kivant gépl kidi prog-
ram kezdOoimét Jeldll.

A USR fuggvény csak on. "elftagpel" egyitt drvényesiil, Ugy munt mis [lggveény. A hd-
rom legismeértebh forma:

RANDOMIZE USSR XXxX
PRINT USR 300X
LET Z = USR XXXX, shol 2 tetsz6lages valtozd

Ez @ hérom hivatkozds abban tér el epyméstdl, hogy a gépl kddd programbdl vald visz-
szatérés esetén a BC regiszterpdr tertalmdval mids thrtdnik. Az elsd esatban =» 6C
tartalma befrddik a SEED rendszecvdltozdba, n mésodik esatben kiirddik a képernydre,
mig a hapmadik esetben értékét a 7 vdltozd veszl Tel.

L]

(folytatjukl
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Olvasdi roval

Jelen kisdvényunk nyomddba keriiléséig még nem kapiunk clyan - kizdrdelkd informdcid-
Kat tartalmazd - Olvasdl leveleket, melyek kbzlésdt fontosnak tartanink.

Tovébbrs 1s varjuk klubok jelentkezését, hogy kdzolnmi tudjuk cimiket, @ klubtagsdag
feltételsit, a klubfoglalkozdsok reddjét, idejét, mert ez @ lehetbség orszdgszerte
jobban “Osszerdznd™ a Spectrumosokat.

Sak 1evelet kaptunk, amelyekben arra kérnek vélaszt, hogy ven-= lehetfiség a  "Spect-
rum-¥ilag"-ndl programok felvételére (amennylben kazettat kdlgenek), A "Spectrum-vi-
13g" nem foglalkozik kazettdk mdsoldssval, de megdn- s klub-cimek kizlésével ald
tudja segiteni szt, hogy & csereparinersk megtalaljsk eqymdst.

Most & tovébbiskben ismét néhdny angol softwers Torgalmazd cimet kbzoljiik, tobb le-
vilird kivansdpdra.
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A lista osszedllitdsdndl a nyorsddba kerlilésig beérkezett
TOP10: jevaslatokat vettik figyelembe.

Kéziratot nem orziink meg
és nem kiildiink vissza!

C(Legfel jeblb k&z81 jik. . .2



PALYAZATI REJTVENY

Ha megfejti az itt lathatd két rejtvényt, a bekarikdzott mezlkben kiaddod betlket
helyesen Hsszerakva két ismert Spectrum jdték és egy softwure hdz neve rakhatd ki.
Kérjlk, hogy a megfejtést az alul léthatd - kivdghatd - pdlydzati szelvénnyel egylitt
kiildje el nekdiri.

A bekilldési hatdridG: 1987. oktdber 27.

A helyes megfejtést bekiildOk koztitt egy darab walkman-t sorsolunk ki (még mindig
programjaink hallgatdsdhoz).

A nyereményt postdn kildjuk el.

A.rejtvény NOMmL I
2.l () 1
é. :r;ntel 3 O R
. Lelkesedni g h ; .
3. Margé-allité e ad L6 N
5 e Porte @ tése o © :
5 rn kor Tl » - =
' é. Egitestaken 6. 90 A
B. Csendes - - 2
1) |
- g B.rejtvény
r ¥ O 1. Azsiai luxushely
| 3. O 2. Légijarmd tipusa
| - 3. Amerikai viros lakdja ‘
[ O : ¥ 4. Periféria costlakozdsl hely !
' ] O 5. Nem Commodore
6. Szigndlhat
y 7. Floppylemez mérkangy
u B. Felrobbant tdzhdnyd

| Az elfizb kiadvényunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejtését, valanint a
nyertes nevétl a kovetkezl részhen kiizil jlk.




